Software

Eine
notwendige
Erweiterung
fiir den
Commodore 64

Erfahrene Commodore-Programmierer werden mir
sicherlich zustimmen: Die ausgezeichneten Commo-
dore-Editiermdglichkeiten verhalten sich fiir den
Programmierer umgekehrt proportional zu den Ba-
sic-Versionen. Dies ist auch bei dem Commodore
64 nicht anders. Obwohl der C 64 iiber eine hoch-
auflidsende Grafik verfiigt, bietet das Standard-Basic
hier keine Unterstiitzung. Fiir hdufige Programmier-
arbeiten sind Basic-Erweiterungen — insbesondere
fiir den Grafikteil und die Sprites — eine
notwendige Hilfe. Eine solche Erweiterung ist
Simons Basic fiir den Commodore 64.
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imons Basic bietet sehr viele

wichtige Befehle. Bild 1 zeigt

eine Ubersicht iiber alle Be-
fehle und eine Kurzbeschreibung
ihrer Bedeutung. Diese Ubersicht
kann auch als Handzettel fiir dieje-
nigen dienen, die schon mit Simons
Basic arbeiten.

Simons Basic enthalt viele drin-
gend notwendige Befehle, aber
auch Befehle, die wohl nur in sehr
seltenen Fallen benutzt werden.
Auf jeden Fall ist Simons Basic fiir
den geiibten Programmierer eine
wertvolle Unterstiitzung. Besonders
hervorzuheben sind hier die Befeh-
le, die in Bild 1 unter Programmier-
hilfen zusammengestellt sind, die in
dieser oder dhnlicher Form auch
schon von anderen Programmier-
Kits her bekannt sein diirften. Wei-
terhin einige Befehle zur Verarbei-
tung von Zeichenreihen wie zum
Beispiel INST. Fiir Programmierer,
die auch andere Programmierspra-
chen wie PL/1 oder Pascal kennen,
diirften besonders die neuen Struk-
turbefehle und die ERROR-Befehle
Interessant sein.

Um die speziellen Mdglichkeiten
des Commodore 64 wie die hoch-
auflésende Grafik, die Definition
von Sprites und den Sound-Genera-
tor zu benutzen, sind natiirlich die
entsprechenden Befehle notwendi-
ge Voraussetzung, wenn Program-
mieren nicht in Byte-Fummelei aus-
arten soll.

Zu den Befehlen, die wohl nur
dann angewendet werden, wenn
ein Programmierer auch alle Regi-
ster des Computer sehen will, ge-
horen neben einigen Befehlen aus
den anderen Bereichen bestimmt
auch alle Befehle der Bildschirm-
steuerung.

Alles in allem kann man jedoch
sagen: Der zusétzliche Befehlsvor-
rat von Simons Basic 1aRt fast keine
Wiinsche offen.

Gehen wir im folgenden kurz auf
die verschiedenen Befehle und ih-
re Anwendungsmdglichkeiten ein:
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AUTO

Dieser Befehl ist von anderen Kits
bestimmt schon hinlanglich be-
kannt. Er ermdéglicht die zeilenwei-
se Programmeditierung, ohne je-
weills eine neue Zeilennummer mit-
eintippen zu miussen. Dies erspart
hauptséchlich beim fliefenden Ein-
tippen eines Programms die Uber-
lequng: Welches ist denn jetzt die
nachste Zeile?

COLD

Dieser Befehl ersetzt das Ein- und
Ausschalten des Computers, wenn
ein Kaltstart durchgefiihrt werden
soll. Intern werden im Computer
immer Zeiger verwaltet, die auf
den Anfang des Programms, den
Anfang der Variablenbereiche und
so weiter zeigen. Der Befehl COLD
bewirkt nichts anderes als das
Riicksetzen dieser Zeiger in den
Ausgangszustand.

DELAY
Mit dem Befehl DELAY kann die
Listgeschwindigkeit eingestellt

werden. DaR hier 256 Moglichkei-
ten zur Verfiigung stehen, ist mehr
als ein Programmierer bendtigt.
Prinzipiell wird sich jeder aus den
Moglichkeiten ein oder zwei Ge-
schwindigkeiten aussuchen, die
seiner Lesegeschwindigkeit am
Bildschirm entsprechen.

DISAPA

In Verbindung mit dem Befehl
SECURE ist der Befehl DISAPA ein
hinreichend wirkungsvolles Mittel,
um sein Programm gegen unbefug-
tes Auflisten zu schiitzen. Im Prinzip
ware es moglich, das gesamte Pro-
gramm mit diesem Befehl zu schiit-
zen, jedoch macht man sich selbst
die Arbeit der Softwarepflege da-
mit nur schwieriger. Sinnvoll ware

es, diesen Befehl in einem kurzen
Programmstiick zu verwenden,
welches einige andere Sicherungs-
methoden enthalt.

DISPLAY

Eine reine Informationsanwei-
sung, die aber sehr wichtig ist, da
es sonst sehr schwierig ware, die
aktuelle Belegung der Funktionsta-
sten festzustellen.

DUMP

Der Vorteil eines Interpreters
liegt zu einem groBen Teil darin,
daR wahrend eines Programmlau-
fes das Programm abgebrochen
werden kann und die Variablen ab-
gefragt werden konnen. Dies er-
leichtert das Austesten erheblich
gegeniiber Compilerversionen.
Nun ist es recht miihsam, immer
nach einem BREAK im Programm
einen PRINT-Befehl fiir alle — oder
auch nur die benétigten — Varia-
blen einzugeben, wenn mehrere
sogenannte BREAK-POINTS ge-
setzt sind. Diese Arbeit erleichtert
der DUMP-Befehl.

FIND

Ahnlich dem DUMP-Befehl er-
leichtert der FIND-Befehl das Te-
sten sowie das Dokumentieren von
Programmen. Besonders beil lan-
gen Listings ist es sehr miihsam,
das gesamte Programm nach einer
bestimmten Variablen zu durchsu-
chen. Da in Basic auch im Prinzip
alle Variablen global sind, diirften
— auRer temporaren Variablen —
den Variablen nicht mehrfache Be-
deutungen zugewiesen werden.
Mit dem FIND-Befehl ist es unter
anderem mdglich zu priifen, ob ei-
ne Variable schon im Programm
vorhanden ist oder nicht.

KEY

Da der Commodore 64 Funktions-
tasten anbietet, ist es auch sinnvoll,
diese mit haufig verwendeten
Basic-Befehlen (zum Beispiel LIST)
zu belegen.
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MERGE

Der MERGE-Befehl ermoglicht
zwar das Einkopieren von anderen
Programmen in ein Programm, das
sich im Hauptspeicher befindet, je-
doch 1aRt dieser Befehl einige Mog-
lichkeiten vermissen. Zum Beispiel
ist das Laden von bestimmten Pro-
grammteilen eines Programms von
Diskette nicht méglich. Dies ist be-
sonders dann ein Nachteil, wenn
aus anderen Programmen nur be-
stimmte Unterprogramme iiber-
nommen werden sollen.

dem Floppy Disk-Laufwerk blinkt.
Da durch den NEW-Befehl nur Zei-
ger intern umbesetzt werden, ist ei-
gentlich noch nicht alles verloren.
Aber es ist doch sehr miihsam, das
Programmende des Programms
und die Werte fiir den Beginn der
Variablentabelle und so weiter aus-
findig zu machen. Dies erspart ei-
nem der OLD-Befehl.

grammierunterstiitzung nicht zur
Verfiigung steht, der kénnte diesen
Befehl gebrauchen. Aber der hat ja
kein Simons Basic. Und wer gibt
schon seine Programme weiter mit
einer Liste: Hier sind die Befehle,
die geandert werden miissen?

PAGE

Da der Bildschirm des Commo-
dore 64 nur 40 Zeichen je Zeile hat
und das Auslisten der Programme
sehr schnell geht, verschwinden
Programmstiicke nach oben aus
dem Bildschirm heraus schneller,
als man eventuell die STOP-Taste
gefunden hat. Dies kann man einer-
seits mit der Benutzung der CTRL-
Taste beeinflussen, andererseits
mit dem weiter vorn beschriebe-
nen DELAY-Befehl. Komfortabel ist
es natiirlich, wenn man vor Beginn

OPTION

Eine Anwendungsmoglichkeit fiir
diesen Befehl, der alle Befehle von
Simons-Basic hervorhebt, ist direkt
nicht ersichtlich. Niitzlich ist er viel-
leicht, wenn ein Programm in nor-
males Basic umgeschrieben wer-
den soll. Aber wenn jemand ein
Programm, das mit Simons Basic er-
stellt wurde, erhalt, und dies um-
schreiben will, weil ihm die Pro-

OLD

Ab und zu kann es vorkommen,
daf versehentlich ein NEW-Befehl
eingegeben wurde, und man fest-
stellt, daR das Programm vorher
nicht abgespeichert war bezie-
hungsweise die Kontrollampe an

Befehlsiibersicht Simons Basic:

P].'Dgramm.iel’hﬂfel’l: RCOMP._ELSE — Bedingte Anweaisung, wobeal die Bedingung von der
letzten [F-Abfrage libernommen wird
J — Zeil abe bei P medilern A "
ek R I e e S ey REPEAT_UNTIL  — &hnlich FOR_NEXT fiir bedingte Schlsifen
DELAY — listgeschwindigkeit einstellen ik-B
rafik- e
DISAPA — Anweisung schiitzen ENGL. efehl o
DISPLAY — Belegung der Funktionstasten anzeigen o = L_': o x‘EIC!\nfn
DUMP — Variablen mit Werten anzeigen e = Earime-n B 'I'I‘E”_ (s
FIND — Basic-Befehle oder Zeichenreihen im Programm suchen = g Ansgeniiies Recitecic ausgeie)
KEY — Funktionstasten mit Basicbefehl belegen CHAR Zeichen in Grafik-Bildschirm
MERGE — anderes Programm in bestehendes einkopieren CIRCLE — Ellipse (Senderfall: Kreis) ausgeben
oLD — NEW-Befehl aufheben CSET Zeichensatz umschalten
" : DRAW — Figur zeichnen
" — Simons Basichefehle h heb
?:;LIE‘-_DN = seit::ialse]-cuqteenaisgzg:r o HICOL — Nach LOW COL zum surlicksetzen aul die drei Farben,
RENUMBER — Zeilen umnumerieren (ohne Zeilenangaben bej GOTO die mit I‘v_iUI;Ti d"“n’f‘“ werden
und GOSUB) HIRES — hochauflésende Grafik (mit Wah! der Vordergrund- und
SECURE —  Programmzelle schiitzen Hintergrundfarbe) einschalten
TRACE/RETRACE — aktualle Zeilennummer, dis im Programm durchlaufen LINE = Lml_e zeichnen
wird, anzeigen und wieder aufheben LOW COL — drei weitere Farben zum Multi-Color-Modus zuschaiten
- = MULTI —  Multi-Color-Modus mit drei Zeichenfarben bestimmen
PAINT — Flache mit Farbe filllen
PLOT — Punkt ausgeben
Struktur-Befehle und ERROR-Befehle: REC — Rechteck zeichnen
CALL — Sprung zu elner mit PROC definlerten Routine (dhnlich ROT — Figur drehen
GOTO) TEST — Punk vorhanden?
END PROC — Ende einer Routine, dhnlich RETURN TEXT — Text in Grafik-Bildschirm
EXEC —  Unterprogrammaufruf fiir Routinen die mit PROC und Sprite-BefehIE'
END PROC definiert wurden :
GLOBAL — urspriinglichen Variablenwert wieder zuweisen wmam — Form eines Sprites definieren
IF..THEN. .ELSE — Bedingte Anweisung mit doppelter Anwendungsmég- E — Kollision abfragen !
lichkeit CMOB — Farben fiir Multi-Color-Sprite festlegen
LOCAL —  Block bedingte Variablen DESIGN — Speicherzuteilung filr Sprite
LOOP_EXIT IF —  Sehleifendurchlauf DETECT Eollision vorbereiten
_END LOOP mit bedingtem Abbruch MMOB — Sprite darstellen oder bewegen
NO ERROR — Fehlermeldung unterdriicken MOB OFF — Sprite 3"95“"31"’7“
ON ERROR — Sprungvertsile fiir Fehlermsldungen MOB SET — Eigenschaften eines Sprite festlegen
PROC —  Sprungadresse (symbolisch) RLOCMOB — Sprite bewegen
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einer jeden Programmiersitzung
den Befehl Page verwendet, womit
ein seitenweises Bldttern in Vor-
wartsrichtung erzielt werden kann.

RENUMBER

Wo fast jedes auf dem Commo-
dore 64 erstelltes Programm dyna-
misch wéchst, wird mal hier eine
Zeile eingefiigt, mal wird dort eine
Zeile herausgenommen. Um dieses
ganze Zeilennummern-Wirrwarr in
den Criff zu bekommen ist natiirlich
der RENUMBER-Befehl sehr niitz-
lich. Leider wirkt sich der RENUM-
BER-Befehl nicht auf solche Zeilen-
nummern aus, die hinter GOTO
und GOSUB stehen. In miihsamer
Kleinarbeit artet es dann aus, wenn
Sie anschlieRBend alle Sprungadres-
sen bei GOTO/GOSUB-Befehl von
Hand dndern miissen.

SECURE

Dieser Befehl bewirkt nur das ei-
gentliche Schiitzen, der durch den
Befehl DISAPA gekennzeichneten
Befehle.

TRACE/RETRACE

Zum Testen von Programmen —
besonders bei sogenannten End-
los-Schleifen — leistet der TRACE-
Befehl, mit dem die aktuelle Zeilen-
nummer eines laufenden Program-
mes angezeigt wird, sehr niitzliche
Hilfe.

Strukturbefehle und
ERROR-Befehle

Diese Befehle lassen sich als Ein-
zelbefehle nicht ausreichend er-
kldren, da sie eine gewisse Block-

struktur voraussetzen, so daf3 wir
diese Im Zusammenhang bespre-
chen wollen.
Schleifen/bedingte Schleifen/
bedingte Anweisungen

Der erste Bereich der Struktur-
befehle widmet sich den Schleifen
und bedingten Anweisungen. Da
das normale Basic nur IF.THEN-
Befehle zulaPt, ist es eine wesentli-
che Vereinfachung, wenn diese Be-
fehle auch einen ELSE-Teil erhal-
ten. Dadurch koénnen aufwendige
Konstruktionen mit GOTO-Befehl
vermieden werden, wie Bild 2
zeigt. Bild 3 zeigt die Bedingungen
bei einem IF-Statement, die sehr
komplex sein kénnen, so daB es
sinnvoll ist, diese Bedingung in ei-
nem weiteren Befehl ohne erneute
Eingabe wieder priifen zu konnen.
Dies kann mit dem Befehl

Bild 1. Diese Befehle bietet Simons Basic

Musik-Befehle: FCHR ~
ENVELOPE — Hilllkurve einstellen FCOL =
MUSIC — Noten festlegen %ﬂ =
PLAY — Musikwiedergabe HRDCPY =
VOL — Lautstirke einstellen NV =
WAVE — Wellenform einstellen LEFT =
MOVE -
OFF —
Befehle fiir Zeichenreihen géig -
AT — Zeichenreihe auf Bildschirm positionieren SCRSV -
CENTRE — Ausgabe einer Zeichenreihe in der Mitte einer Bild- ur »
schirmzeile
CHAR — Zeichen in Grafik-Bildschirm
pup — Zeichenreihe vervielfachen
INSERT — Zeichenreihe in andere einfligen
INST — Zeichenreihe mit einer anderen iiberschreiben JOoY -
PLACE — Zeichenreihe in Zeichenreihe suchen PENX —
TEXT — Text in Grafik-Bildschirm PENY -
POT -
Befehl fiir Zahlen: .
$ —  Umwandlung Hexadezimal in Dezimal Sonstige Befehle
% — Umwandlung Binir in Dezimal (KLAMMERAFFE) —
DIV — Division ohne Rest DESIGN -
EXOR — bnweise Verknipfung von Zahlen mit EXELUSIV ODER DIR =
FRAC — Nachke llen einer D lzahl
DISC —
FETCH -
INEEY —
Bildschirmsteuerung LIN =
BFLASH — Farbwechsel Bildschirmrahmen einschalten MEM =
BFLASH O — Farbwachsel] Bildschirmrat ausschalten PAUSE —
COPY — Hardcopy einer hochaufiisenden Grafik
DOWN —  Bildschirmbereich nach unten rollen RESET -

Befehle fiir Light-Pen, Joystick und Paddle

Bildschirmbereich mit Zeichen fiillen
Zeichenfarbe in Bildschirmbereich bestimmen
Blinken einer Bildschirmfarbe einschalten
Bildschirmbereich mit Farbe und Zeichen filllen
Hardcopy eines normalen Bildschirmes
Bildschirmbersich invertieren
Bildschirmbereich nach links rollen
Bildschirmbereich duplizieren

Blinken einer Bildschirmfarbe ausschalten
Bildschirmbereich nach rechts rollen
Bildschirm (der mit SCRSV gespeichent wurde) laden
Bildschirm (Normal-Modus) speichem
Bildschirmbereich nach oben rollen

Funktion des Joystick bestimmen
X-Koordinate des Light-Pen

Y-Koordinate des Light-Pen

Widerstand Paddle f llen (P )

neues Zeichen definieran

neu zu erstellendes Zeichen festleg
Inhaltsverzeichnis einer Diskette ganz oder teillweise
(Jokerzeichen) anzeigen

Diskbefehl ausfithren

Eontrolliene Eingabe

Abfrage auf gedriickte Funktionstaste

aktuelle Zeile des Cursors anzeigen

Zeich von ROM-Bereich in RAM-Bereich verlegen
Pause im Programm (ersetzt sleere«
FOR.NEXT—Schleife)

Zeiger auf beliebige DATA-Zeile setzen
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RCOMP..ELSE, da nicht wie in an-
deren Programmiersprachen eine
blockweise Bearbeitung in ver-
schiedenen Zeilen der THEN-/
ELSE-Teile erfolgen kann, substi-
tuiert werden.

Eine weitere Verbesserung ist
die Programmierung von Schleifen
mit Bedingungsteilen. Das Beispiel
im Handbuch ist relativ ungiinstig

gewadhlt, da dieses Beispiel durch
eine einfache FOR..NEXT-Schleife
ersetzt werden kann. Bild 4 zeigt ei-
nen sinnvollen Einsatz fiir den Be-
fehl REPEAT..UNTIL. Dabei wird
die Schleife abgebrochen, wenn ei-
ne Bedingung erfillt ist, die nicht in
einer FOR..NEXT-Schleife einpro-
grammiert werden kann. Sicherlich
ist es auch bel einfachen
FOR... NEXT-Schleifen = mo&glich,
diese Schleifen mit einer IF-Abfra-
ge zu verlassen, jedoch wird das
Programm durch die neuen Befeh-
le viel iibersichtlicher. Ahnliches
leistet auch der Befehl LOOP..EXIT
IF..END LOOP.
Prozeduren

Sehr schon handhaben 143t sich
die Verwendung von Unterpro-
grammen als Prozeduren mit Si-
mons Basic. Wie in blockorientier-
ten Sprachen existiert auch ein Be-
fehl PROC, der praktisch die Mar-
ke eines Unterprogrammes ist. Das
Unterprogramm (in diesem Fall
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spricht man von Prozedur) wird
auch nicht mit RETURN beendet,
sondern mit END PROC. Der Auf-
ruf kann mit CALL oder mit EXEC
erfolgen, wobei CALL einem GO-
TO entspricht (eine uniibliche Art
des Aufrufs einer Prozedur, da Pro-
zeduren normal unabhéangig von ih-
rer Lage im Programm ausgefiihrt
werden) und EXEC einem GOSUB.

1p@ REM OHMNE IF...THEMN...ELSE
IF A=B THEN C=0' ¢ GOTO 138
120 E=F

128 REM FORTSETZUNG

156 3

le@ @

178 REM MIT IF..<THEN...ELSE
IF A=B THEM C=D ELSE E=F
EEM FORTSETZUNG

Bild 2. Ein Beispiel fiir IF...THEN...ELSE

Bild 3. Beispiel fiir RCOMP...ELSE

Wenn auch keine Blockvariablen
im urspriinglichen Sinne zugelas-
sen sind, kann man jedoch mit dem
Befehl LOCAL Variableninhalte
retten und spéater mit dem Befehl
GLOBAL wieder auf diese Werte
zuriickgreifen. Dies erleichtert ins-
besondere die Programmierung
grofer komplexer Programme mit
vielen Prozeduren.

Fehlerbehandlung

Die beiden Befehle ON ERROR
und NO ERROR erlauben eine rela-
tiv komfortable Fehlerbehandlung.
Die normale Fehlerbehandlung
(Programmabbruch mit Anzeige
des Fehlers) ist in den meisten Fal-
len nicht sehr benutzerfreundlich,
da die Fehler per Programm abge-
fangen und durch eine entspre-

Bild 4. So wird REPEAT...UNTIL eingesetzt.

chende Benutzermitteilung even-
tuell auch behoben werden konn-
ten. Mit dem Befehl ON ERROR ist
eine solche komfortable Fehlerbe-
handlung in Abhangigkeit des auf-
getretenen Fehlers (Liste im Hand-
buch enthalten) moglich. Lediglich
eine Unterdriickung der Fehler-
meldungen ist durch den Befehl
NO ERROR méglich.

In der nachsten Ausgabe werden
wir uns mit den Grafik-, Sprite- und
Musik-Befehlen von Simons Basic
sowie mit den Befehlen fiir Zeichen-
reihen, Zahlen, Light-Pen, Joystick,
Paddle und der Bildschirmsteue-
rung beschéftigen.

(H.L. Schneider)
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